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La correlazione tra memoria, 
emozioni e presa di decisione
A new model of Iowa Gambling Task:
Correlation between memory, 
emotions and decision-making
ABSTRACT
This article proposes an experimental approach to the issue of the relation
between unconscious and rational elements with regard to individual deci-
sion-making processes. The problem draws on Damasio (1994), whose
model counters the alleged lack of explanatory capability displayed by the
theory of rational choice. In fact, according to Damasio, the latter does not
include the problems arising from decisions regarding the social and per-
sonal sphere of an individual. In these situations, decision-making relies on
similar experiences occurred in the past, and is thus affected by emotions
as well as cognitive processes—i.e. the way stimuli are perceived,
processed, stored and subsequently retrieved (by memory). Both emotions
and cognitive processes constitute relevant physiological constraints to de-
cision-making; hence, Damasio postulates the existence of such a somatic
marker when decisions are made.
In order to understand somatic marker as a condition of decision-making,
the experiment draws on the Iowa Gambling Task (IGT) experimental para-
digm. Within a laboratory environment, IGT allows observing the correla-
tion between decision-making and somatic marker (measured in terms of
cutaneous conductance). Accordingly, a new experiment is proposed in
four versions: each of them constitutes a variation of two parameters—ei-
ther the way payoff is managed in order to determine different success con-
ditions for the participant, or the way feedback is more or less rationally
conveyed to her.
Following the results, Damasio’s thesis is only partially confirmed: on the
one hand, participants display irrational behaviour (e.g.: they are heavily af-
fected in their decision-making when rewards are higher); on the other
hand, their successful performance is enhanced when they obtain increas-
ingly rational feedbacks on their activity. Consequently, experimental re-
sults are framed in the context of the debate between Damasio and his cri-
tiques (Maya, Mc Clelland, 2004; Rolls, 1999, 2000; Fum, Stocco, 2004).
In questo articolo si esplora un approccio sperimentale al problema della
relazione tra elementi inconsci e razionali nei processi decisionali dell’indi-
viduo. I termini del problema si rifanno alla modellizzazione di Damasio
(1994), che lamenta l’insufficienza esplicativa della teoria della scelta
razionale, poiché quest’ultima non tiene conto delle problematiche che in-
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sorgono quando la decisione riguarda la sfera personale e sociale. Poiché il
processo decisionale si fonda sulla rappresentazione di situazioni analoghe
occorse nell’esperienza passata dell’individuo, esso è influenzato dalle
emozioni e dalla cognizione—quest’ultima, intesa come capacità di per-
cepire, elaborare, immagazzinare e recuperare gli stimoli (memoria). En-
trambe le componenti costituiscono vincoli fisiologici per la decisione, es-
trinsecati attraverso quello che Damasio ipotizza essere un marcatore so-
matico della decisione.
Il rilevamento del marcatore somantico è ricondotto al paradigma speri-
mentale dell’Iowa Gambling Task (IGT), che consente di osservare in sede
di laboratorio la correlazione tra efficacia delle decisioni e marcatore so-
matico, la cui manifestazione è identificata in termini di conduttanza cu-
tanea. Si propone quindi un esperimento in quattro versioni costruite sec-
ondo il paradigma dell’IGT: a ogni versione dell’esperimento corrisponde
una variazione sia della modalità di retribuzione del partecipante in base
alle decisioni prese mentre svolge il compito, sia della modalità di comuni-
cazione in chiave razionale del risultato del compito svolto.
I risultati dell’esperimento confermano solo in parte la tesi di Damasio: da
un lato, i partecipanti mostrano un comportamento non razionale, con ec-
cessiva sensibilità nei confronti di ricompense particolarmente elevate.
D’altra parte, si osserva una crescente efficienza nell’esecuzione del com-
pito decisionale in conseguenza di una maggiore razionalità nella comuni-
cazione degli esiti al partecipante (es.: somma algebriche dei punteggi ot-
tenuti). I risultati dell’esperimento sono quindi contestualizzati alla luce di
un confronto tra Damasio e i suoi critici (Maya, Mc Clelland, 2004; Rolls,
1999; 2000; Fum, Stocco, 2004).
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Introduzione
Questo articolo sonda la correlazione tra presa di decisione, emozione e memo-
ria, guardando dapprima agli aspetti teorici e di base, ai collegamenti neuroana-
tomici per poi passare alle implicazioni empiriche: come dovremmo decidere ra-
zionalmente e come concretamente decidiamo? Come il nostro cervello è coin-
volto nella presa di decisione? 
Secondo Canessa (2011), la complessità e l’ampia articolazione dei temi stu-
diati si riflette nella multeplicità dei metodi di indagine, che vanno dallo studio
dei fattori che influenzano la presa di decisione, alla visualizzazione dell’attività
cerebrale associata al processo decisionale (mediante le metodiche di neuroim-
magine), allo studio degli effetti esercitati sul processo di scelta da parte di lesio-
ni cerebrali reali (in pazienti cerebrolesi), sino allo studio delle basi genetiche
delle differenze individuali nella presa di decisione.
Il processo decisionale finisce quindi per essere l’esito finale dell’attività di
un certo numero di meccanismi funzionali (anticipare gratificazioni e punizioni;
provare rammarico e delusione) che sono al contempo modulati da livelli sotto-
stanti (sistemi di neurotrasmissione) e modulatori di fenomeni ai livelli superio-
ri, quali ad esempio un particolare stile decisionale a sua volta associato a deter-
minate caratteristiche della personalità (ad esempio, rispettivamente, avversione








1. Gli approcci alla presa di decisione
Una delle prime difficoltà nello studio del “processo decisionale” consiste nel
riuscire a fornire una descrizione accurata di come un decisore effettivamente si
comporti nell’effettuare una scelta per la molteplicità di fattori (individuali e con-
testuali) che la influenzano.
Secondo un approccio normativo (Von Neumann, Morgenstern,1947), la de-
cisione si riduce al risultato di un’elaborazione algebrica di un insieme d’infor-
mazioni che si assume l’individuo possieda per raggiungere la scelta “ottimale”
(principio di massimizzazione): la gamma delle possibili azioni che si possono
eseguire, le conseguenze per ogni azione, le probabilità che una conseguenza si
verifichi ed il suo valore1. 
Tuttavia, tale approccio dimostra immediatamente le sue debolezze: manca di
validità empirica e di predittività perché non considera i limiti del decisore uma-
no; non considera l’influenza del contesto sociale e la capacità limitata del siste-
ma cognitivo nell’elaborare informazioni (Job, Rumiati, 1988). 
A partire da quanto detto, sono stati sviluppati altri modelli chiamati “descrit-
tivi” del processo di decisione (Rumiati, 1988) grazie ai quali ci si sposta da un’ot-
tica che esamina come le persone “dovrebbero” decidere ad una in cui si studia
“come” le persone effettivamente decidono. La decisione sulla base di analisi co-
sti-benefici e sulla massimizzazione dell’utilità soggettiva (decisione del tutto ra-
zionale) non avviene o avviene solo parzialmente quando i soggetti hanno a che
fare con questioni personali o sociali. Prendere una buona decisione in tali do-
mini significa infatti selezionare un’opzione che si riveli vantaggiosa per la so-
pravvivenza dell’organismo e la qualità della stessa. Occorre però decidere in
fretta perché l’ambiente richiede scelte rapide. Nella migliore delle ipotesi, deci-
dere in modo puramente razionale richiede troppo tempo; nella peggiore, por-
ta a scelte sbagliate, o per l’impossibilità di effettuare qualsiasi scelta o perché le
risorse cognitive attivate nel processo decisionale non consentono di tener con-
to di tutte le informazioni necessarie per una conclusione ottimale.
Mentre gli autori che hanno riconosciuto queste limitazioni hanno parlato di
razionalità limitata (Simon, 1978), euristiche e pregiudizi (Kahneman, Slovic,
Tversky, 1982) o il processo decisionale adattivo (Payne, Bettman, Johnson, 1993),
cercando di spiegare i processi decisionali secondo un approccio puramente co-
gnitivo, i primi passi in una prospettiva completamente diversa si sono sviluppa-
ti nel corso degli ultimi decenni e legano l’emozione alla cognizione. L’emozio-
ne non è più considerata come una funzione indipendente dalla cognizione ma
come uno dei canali in grado di informare il sistema nervoso su importanti aspet-
ti della realtà esterna e dei rapporti tra organismo e ambiente. Con il neurologo
portoghese Antonio R. Damasio, si assiste ad un’attenta critica al dualismo carte-
siano (res cogitans e res extensa) perché parla di “cervello pensoso del corpo” e

























1 Ricordiamo che Von Neumann e Morgenstern (1947) sviluppano la teoria dell’utilità at-
tesa specificando una serie di assiomi che giustificherebbero il principio di massimiz-
zazione. Quelli di maggiore importanza sono: 
- il principio della transitività delle preferenze che asserisce che se una persona prefe-
risce A a B e B a C, dovrebbe preferire A a C. 
- il principio della “cosa sicura”, in base al quale se l’opzione A viene preferita all’op-
zione B in un qualche contesto, l’opzione A dovrebbe essere preferita anche nel caso
in cui il contesto non sia stato specificato (Rumiati, 1998).
mente portandola ad entrare in contatto con il mondo, con la realtà delle visce-
re e dell’organismo, ma di bilanciare il rapporto mente-corpo sostenendo che vi
sia una continua interazione tra il cervello e il corpo. Quando abbiamo a che fa-
re con problemi complessi, dai molteplici risvolti personali e sociali, siamo por-
tati ad utilizzare una strategia che fa riferimento agli esiti di passate esperienze
che hanno lasciato delle tracce, non necessariamente coscienti, che richiamano
in noi emozioni e sentimenti, con connotazioni negative o positive.
2. Il Marcatore Somatico ed esperimenti IGT
Ogni decisione, secondo Damasio, richiede una valutazione dei costi e benefici
delle diverse opzioni, che a mano a mano prendono corpo nella memoria di lavo-
ro. Aver incontrato la stessa situazione o una simile in passato implica che emer-
gano le stesse componenti emotive allora suscitate dalle conseguenze positive o
negative. Ciò comporta che la coloritura emotiva caratterizzante una decisione al-
lo stato nascente ci informi delle sue possibili conseguenze, che affiorano dalle
memorie emotive di esperienze pregresse. Questo meccanismo è stato chiamato
da Damasio marcatore somatico. I meccanismi fisiologici scatenati da un’emozio-
ne grazie all’attivazione del sistema nervoso autonomo (il sudore, l’accelerazione
cardiaca, la contrazione muscolare, le contrazioni gastrointestinali) sono quindi
marcatori che illuminano le nostre decisioni ‘razionali’. Per provare questa sua teo-
ria, il neurologo ha studiato il comportamento e le reazioni fisiologiche di perso-
ne che hanno subito danni alla corteccia orbitofrontale e ha notato come esse non
mostrino quelle reazioni del sistema nervoso autonomo che normalmente si ac-
compagnano ad un’attivazione emotiva. Damasio, Tranel e Damasio H. (1991) uti-
lizzano la conduttanza cutanea o riflesso galvanico2 per registrare le risposte del
sistema nervoso di fronte a immagini perturbanti dimostrando come i pazienti con
lesioni ai lobi frontali non manifestino alcuna risposta (i tracciati delle loro regi-
strazioni erano piatti) come invece avviene per i soggetti normali. 
2.1. Background
Per sviluppare quella che Damasio chiama Ipotesi del Marcatore Somatico, egli
parte:
• dalla teoria di James (1884) secondo la quale a particolari stimoli ambientali cor-
rispondono specifici quadri di attivazione corporea: i sentimenti soggettivi na-








2 Nel momento in cui vi è una modificazione corporea, legata a un dato pensiero, a cui
si collega uno stato somatico correlato, il nostro sistema nervoso autonomo provoca
un lieve aumento della secrezione di fluido nelle ghiandole sudoripare della pelle, che
non può essere percepito dalla vista né dai sensori neurali della pelle, ma facilita il pas-
saggio di corrente elettrica.
3 «L’importanza di questa idea non può essere sopravvalutata. James invertì, nel proces-
so dell’emozione, la tradizionale sequenza di eventi, interponendo il corpo fra lo sti-
molo causativo e l’esperienza dell’emozione. Non vi era più un’”affezione mentale”,
denominata emozione, che “dava origine agli effetti corporei”. Questi ultimi invece,
erano causati dalla percezione di uno stimolo: un’ipotesi audace, che la ricerca moder-
na ha confermato appieno» Damasio (2012, p.151) 
• dal caso di Phineas Gage e casi analoghi di soggetti con danni alla corteccia
frontale che manifestano un mutamento nella personalità, nel modo di con-
durre la propria vita sociale, nel giudicare e nella presa di decisione4: delibe-
rano in modo contrario al loro interesse (Anderson, Bechara, Damasio, Tranel,
Damasio,1999: Bechara et al., 1998; Eslinger, Damasio, 1985)5. 
Dalla teoria di James e dall’analisi dei casi di pazienti con lesioni alla cortec-
cia prefrontale, Damasio (1994) introduce il concetto di marcatore somatico, un
meccanismo automatico che agisce “marcando”, attraverso sensazioni corporee,
determinate immagini di una situazione e risulta vantaggioso nel processo di
presa di decisione perché limita le alternative su cui applicare il ragionamento.
Con il termine “marcatore” si vuole indicare che esso è un segno, un sistema di
qualificazione, un contrassegno di un’immagine e con l’aggettivo somatico si sot-
tolinea che questo fenomeno riguarda in primo luogo il corpo (inteso non solo
come apparato muscolo scheletrico ma anche viscerale). 
Il marcatore somatico, quindi, in soggetti normali è come una sorta di mecca-
nismo d’allarme o incentivo che guida le scelte dell’individuo e diviene un’ipo-
tesi che rivendica il ruolo che le risposte emozionali hanno nei meccanismi de-
cisionali che nelle persone hanno subito un danno alla corteccia prefrontale.
2.2. Basi neuro anatomiche
Vi è una stretta connessione tra emozioni, marcatore somatico ed aree prefron-
tali. Infatti, il sistema neurale che sta sotto al marcatore somatico è in buona par-

























4 Damasio, Grabowski, Frank, Galaburda, and Damasio (1994) comprendono che il dan-
no coinvolge la corteccia prefrontale destra e sinistra, causando difficoltà nella deci-
sione razionale e nei processi emotivi.
5 I pazienti con dammi in una specifica area dei lobi frontali (amigdala e corteccia ven-
tromendiale) mostrano severe compromissioni nella capacità di pianificare il loro lavo-
ro, di scegliere amici, partener e attività (Bechara et al., 2005). Inoltre sembrano perpe-
tuare errori e non imparare da essi ed essere fautori di scelte finanziarie e della sfera
sociale personale sbagliare: perdono spesso molti soldi, perdono la vicinanza di per-
sone care e amici.
6 Secondo il paradigma proposto da Damasio, possiamo distinguere tra emozioni prima-
rie ed emozioni secondarie. Le prime rappresentano una risposta automatica ed istin-
tiva agli stimoli esterni. Si tratta di una forma di partecipazione emotiva che ha il pro-
prio substrato nel sistema limbico (in particolare nell’amigdala e nel cingolato anterio-
re), e che si concretizza in una serie di risposte somatiche che coinvolgono i visceri, i
muscoli scheletrici, le ghiandole endocrine, il sistema vascolare e quello immunitario.
Le emozioni primarie, in questo modello, sono qualcosa di innato e pre-organizzato,
che si lega alla parte più antica del nostro cervello, le strutture del sistema limbico ap-
punto. 
Le emozioni secondarie invece rappresentano il passo successivo nell’elaborazione
dell’esperienza emotiva cosciente. Queste, pur basandosi su quelle primarie, si ac-
compagnano a cambiamenti corporei, derivanti dal processo emozionale, e ad una
maggior consapevolezza. Non sono più automatiche e preorganizzate ma partono da
un atto cosciente. Come dice chiaramente Damasio, esse nascono «una volta che ab-
biamo cominciato a provare sentimenti e a formare connessioni sistematiche tra cate-
gorie di oggetti e situazioni da un lato, ed emozioni primarie, dall’altro»(Damasio,1994,
ticali e prefrontali del cervello. In particolare, l’amigdala e la corteccia prefronta-
le vetromediale sono strutture critiche nell’attivazione degli stati somatici: la pri-
ma attiva quelli che provengono da eventi emozionali che accadono nell’am-
biente; la seconda (ventromediale) sembra più vitale nell’innescare quelli che
provengono da ricordi, conoscenza e cognizione (Bechara, Damasio, 2005). Se si
prende una decisione ponderata e ci si trova dinanzi a una opzione a guidarci è
un meccanismo subcorticale (es. attraverso l’amigdala) che non richiede l’inter-
vento della corteccia prefrontale. Tuttavia, se la decisione prevede che vengano
considerate le conseguenze future di tale decisione, allora entra in gioco la cor-
teccia prefrontale ventromediale che innesca risposte somatiche alle possibili
conseguenze future. Specialmente, quando ponderiamo una decisione, l’imme-
diata e futura prospettiva che l’opzione ha, può innescare numerose risposte so-
matiche che confliggono le une con le altre. La risposta finale è l’emergere di un
segnale positivo o negativo. Più semplicemente, le regioni della corteccia ventro-
mediale7 sono sede dei circuiti neuronali nei quali classi di stimoli vengono as-
sociati a diversi tipi di reazioni somato-sensoriali sulla base dell’esperienza indi-
viduale. La comparsa di uno stimolo che è già stato categorizzato determina l’at-
tivazione di una specifica risposta somato-sensoriale, la quale marca positiva-
mente o negativamente le rappresentazioni mentali delle conseguenze che si as-
sociano alle varie risposte comportamentali che l’individuo può adottare in ri-
sposta ad quel determinato stimolo. Questo meccanismo ha l’importante funzio-
ne di riuscire in tal modo a ridurre la gamma delle risposte comportamentali per
ognuno di essi, accelerando i tempi di reazione. Nel dare una connotazione alle
varie possibilità che si prospettano, impedisce all’individuo di perdersi in un ma-
re di opzioni che sono altrimenti tutte emotivamente equivalenti.
Ovviamente la presa di decisione è un processo complesso che si collega al-
l’integrità di almeno altri due sets di sistemi neuronali: uno importante per la me-
moria (es. l’ipotalamo), in particolare la memoria di lavoro (es, la corteccia pre-
frontale dorsolaterale) al fine di raccogliere la conoscenza e le informazioni usa-
te durante l’atto decisionale; un altro è fondamentale per innescare le risposte
emozionali. Quest’ultimo insieme di strutture effettrici (l’ipotalamo e i nuclei au-
tonomi del tronco celebrale che producono mutamenti nel milieu interno e nel-
le strutture viscerali come lo striato ventrale, grigio periacqueduttale, e altri nu-
clei del tronco cerebrale) producono cambiamenti nell’espressione facciale e
specifici approcci o comportamenti. Essi includono anche le strutture corticali
che ricevono gli input afferenti dalle viscere e dal milieu interno.
2.3. L’Iowa Gambling Task  – IGT
Al centro della teoria del marcatore somatico vi è l’idea che i decisori debbano
codificare affettivamente le conseguenze di scelte alternative. Bechara (1994) svi-
luppa quello che viene chiamato l’Iowa Gambling Task che ha permesso di stu-








p. 196). Le emozioni secondarie hanno, infatti, bisogno dell’apparato delle primarie per
potersi esprimere. Occorre aggiungere inoltre che, mentre le primarie poggiano sul si-
stema limbico, le secondarie hanno bisogno dell’intervento della regione prefrontale
e di quella somato-sensitiva del cervello. 
7 In alcuni casi, per non ripetere il termine useremo VM.
tri incapaci di decidere ragionevolmente come i pazienti con lesioni prefrontali
e di investigarne le cause. 
Questo esperimento che potremmo definire “gioco d’azzardo”, riguarda l’Io-
wa Gambling Task – IGT8 in cui si chiede ai partecipanti di selezionare delle car-
te estraendole da quattro mazzi uguali denominati A, B, C e D con 40 carte cia-
scuno. All’individuo viene detto che il gioco richiede una lunga serie di selezio-
ni di carte, da ciascun mazzo, fino a quando finisce. La scelta di selezionare da
un mazzo piuttosto che da un altro è influenzata da un sistema di punizioni e
premi che sono noti fin dall’inizio solo all’esaminatore, ma sconosciuti a coloro
che svolgono il compito. A questi viene detto che:
• devono guadagnare più soldi possibile a partire da un ammontare di 2000 dollari;
• sono liberi di passare da un mazzo all’altro in ogni momento e quante volte
vogliono. 
Non viene riferito che il gioco termina dopo 100 selezioni.
In linea generale, la scelta di prelevare dai mazzi A e B comporta un premio
maggiore (100 dollari) rispetto a C e D (50 dollari). Il gioco è complicato dal fatto
che, prelevando da ognuno dei quattro mazzi, gli individui si imbattono in puni-
zioni che consistono nella perdita di una certa somma di denaro che i parteci-
panti non possono prevedere9 (vedi Figura 1). 
In conclusione, i mazzi A e B sono equivalenti per quanto riguarda la perdita
totale durante il gioco e questo vale anche per C e D. La differenza è che nel maz-
zo A, la punizione è più frequente ma meno rilevante mentre nel mazzo B, la pu-
nizione è meno frequente ma più consistente. Nel mazzo C, la punizione è più
frequente ma meno rilevante mentre per il mazzo D vale il contrario. (Bechara et

























8 Nel prima versione (Bechara et al., 1994), il compito viene somministrato ad un gruppo
di controllo di persone normali (21 donne e 23 uomini) e ad uno sperimentale di indi-
vidui con lesioni alla corteccia orbitofrontale (4 uomini e 2 donne). Il criterio di sele-
zione è la documentata presenza di incapacità a prendere decisioni e l’esistenza di le-
sioni nella regione prefrontale ventromediale. L’esperimento è eseguito anche su 9 pa-
zienti con lesioni in altri settori del cervello. Questo per vedere se l’incapacità a pren-
dere decisioni corrette sia legata solo ad un danno alla corteccia ventromediale o si
estenda anche ad altri settori.
9 Dopo aver girato 10 carte dal mazzo A, il partecipante ha guadagnato 1000 dollari ma
ha anche incontrato 5 impreviste punizioni per un valore di 1250 dollari, così da avere
una perdita netta di 250 dollari. Lo stesso accade per il mazzo B. Dall’altro lato, dopo
aver girato 10 carte dai mazzi C e D, il partecipante guadagna 500 dollari, con una per-
dita per punizioni impreviste di 250 dollari. Egli ha quindi 250 dollari. Dopo aver girato
10 carte dal mazzo A, il partecipante ha guadagnato 1000 dollari ma ha anche incontra-
to 5 impreviste punizioni per un valore di 1250 dollari, così da avere una perdita netta
di 250 dollari. Lo stesso accade per il mazzo B. Dall’altro lato, dopo aver girato 10 carte
dai mazzi C e D, il partecipante guadagna 500 dollari, con una perdita per punizioni im-
previste di 250 dollari. Egli ha quindi 250 dollari.
Fig. 1  – Schema di payoff utilizzato in Bechara et al. (1994)
Ciò di cui il giocatore può acquisire coscienza, una volta inoltratosi nel gioco,
è il fatto che le punizioni sono molto più severe nei mazzi che pagano maggior-
mente e meno severe in quelli che pagano di meno (Bechara et al.,1994). Quindi,
prelevare le carte dai mazzi A e B è svantaggioso poiché essi costano in punizioni
più di quanto facciano guadagnare mentre scegliere i mazzi C e D è vantaggioso e
comporta, a lungo termine, un guadagno maggiore. Questo impianto del compito
simula la valutazione dei costi e benefici di diverse opzioni, che a mano a mano
prendono corpo nella memoria di lavoro, come accade nella realtà quotidiana
Secondo Bechara, Damasio, Damasio, H., Anderson (1994), dall’esperimento
con individui normali e con pazienti con una lesione VM, emerge una differen-
za fondamentale tra il comportamento di questi ultimi e quelli di controllo (indi-
vidui normali). Con il progredire del gioco, infatti, questi ultimi riescono a mi-
gliorare le loro prestazioni, di fatto prelevando più spesso dai mazzi C e D che
non dai mazzi A e B. I partecipanti del gruppo di controllo passano, inizialmen-
te, da un mazzo all’altro selezionando più volte i mazzi cattivi A e B, che fino a
quel momento pagano di più, ma poi direzionano le loro scelte verso i mazzi
buoni C e D. Al contrario, il gruppo sperimentale sembra scegliere come il grup-
po di controllo solo nella fase iniziale, poi, seleziona anche i mazzi C e D, ma più
sistematicamente e frequentemente torna ad A e B. (vedi Figura 2).
Fig. 2  – A sinistra: numero totale delle carte scelte da ogni mazzo (A, B, C e D) dagli individui
normali (N=44) e dai pazienti frontali (N=7). A destra: profilo della selezione delle carte effettuata









I pazienti VM, con il passare del tempo, continuano a fare scelte svantaggio-
se facendo sospettare che siano insensibili a premi e punizioni o alle conseguen-
ze future, positive e negative, e così che il loro comportamento sia guidato da
prospettive immediate.
2.4. Studi empirici con l’utilizzo dell’L’Iowa Gambling Task
L’utilizzo di questo compito ha fornito un supporto empirico all’idea del marca-
tore somatico. Numerose ricerche hanno reso l’Iowa Gambling Task un compito
significativo per misurare il comportamento durante la presa di decisione iden-
tificando in alcune importanti aree cerebrali coinvolte.
• L’esperimento di Antoine Bechara (esperimento descritto in Damasio, 1994) e
confermato da Bechara et al., 2000a) con l’inversione della ricompensa e pu-
nizione, verifica che né l’insensibilità alla punizione né ipersensibilità al pre-
mio sono appropriate per spiegare il difetto del gruppo sperimentale. Vi è
un’anomalia nel meccanismo del marcatore somatico che compromettereb-
be sia l’attivazione dei corretti stati somatici sia un ottimale funzionamento
dell’attenzione e della memoria di lavoro connesse con i possibili scenari fu-
turi. I pazienti sono guidati dalle conseguenze immediate e dimostrano una
miopia per il futuro e la perdita di ciò che i loro cervelli hanno acquisito at-
traverso l’educazione e la socializzazione. Il danno cerebrale menoma non
solo il deposito di conoscenze accumulate relative a tale orientamento ma an-
che la capacità di acquisire nuove conoscenze dello stesso tipo. 
• Ulteriori esperimenti (Damasio, Tranel, Damasio H., 1991; Bechara et al., 1997;
1998) che introducono la registrazione della conduttanza cutanea dimostrano
come non vi sia nei soggetti con lesioni alcuna risposta anticipatoria, prece-
dente alla scelta, confermando che i processi decisionali nei pazienti con le-
sioni alla corteccia VM avvengono in assenza del lavoro svolto dal marcatore
somatico. Non potendo disporre di questo tipo di meccanismo, il paziente si
trova a dover compiere scelte tra opzioni che sono per lui tutte equivalenti
dal punto di vista emotivo. E ciò può condurre l’individuo o ad un blocco to-
tale nel processo decisionale o ad una scelta che risulta essere svantaggiosa
per l’individuo stesso.
• Bechara et al. (1997) avvalora quanto detto sul marcatore somatico ma sotto-
linea anche come esso sia un meccanismo del tutto inconscio. Le risposte an-
ticipatorie o i sistemi regolatori di base del corpo, che preparano il terreno a
un’elaborazione cognitiva, svolgono la funzione di prevedere in modo incon-
scio gli esiti futuri una volta che si sono avute esperienze precedenti con pre-
mio e punizione. Queste previsioni aiutano l’individuo normale a non perse-
guire un corso d’azione che è svantaggioso nel futuro. Cosa ben più impor-
tante è che questo effetto di orientamento accade prima che la persona di-
venga consapevole della negatività o positività delle scelte che sta facendo
(fase del pre-sospetto) (Figura 3). Le previsioni inconsce sostengono il proces-
so di ragionamento ma non decidono per l’interessato piuttosto ne facilitano

























Fig. 3  – Presentazione dei quattro periodi (pre-punizione, pre-sospetto, sospetto e concettuale)
nei termini della media del numero di carte selezionate tra i mazzi buoni (A e B) e i mazzi cattivi
(C e D) e la magnitudine della risposta anticipatoria correlata con le carte stesse. Nel primo
pannello (due grafici) le barre rappresentano la magnitudine media generata dalla conduttanza
della risposta anticipatoria prima della selezione delle carte dai mazzi buoni e da quelli cattivi. Nel
secondo pannello, le barre nel grafico delle risposte comportamentali presentano la media del
numero di mazzi significativi selezionati dai mazzi cattivi contro quelli buoni. Tratta da Bechara
et al. (1997). (La traduzione è mia)
• Ernest et al. (2002) e Fukui et al. (2005) nelle ricerche empiriche che utilizzano
l’IGT e le tecniche diagnostiche di PET e FMRI confermano come nella presa
di decisione vengano attivate le sedi neurali di destra della corteccia frontale
e le regioni corticali posteriori che includono la corteccia mediale orbitofron-
tale, la corteccia prefrontale ventromediale, l’insula, la corteccia prefrontale
dorsolaterale e l’adiacente corteccia parietale inferiore.
• Fukui et al. (2005), Northoff et al. (2006) e Windmann et al.(2006) si sono con-
centrati rispettivamente sulle attività che anticipano la presa di decisione, su-
gli aspetti affettivi insiti in processi di giudizio inaspettati, sul mantenimento
di una data strategia di scelta durante una decisione. Si è dimostrato come la
corteccia ventromediale prefrontale, la prefrontale dorso laterale, la mediale
orbito frontale e l’amigdala siano aree fortemente collegate con emozioni e
presa di decisione e soprattutto siano una base neuroanatomica del marcato-









Tab. 1  – Selezione degli studi empirici che supportano la teoria del Marcatore Somatico
(Reimann, Bechara, 2010)
3. La doppia dissociazione tra memoria di lavoro e presa di decisione
Sulla scia di numerosi studi neuropsicologici (Goldman-Rakic (1987,1992); Dama-
sio(1994); Bechara et al. (1994, 1997); Rolls (1999); Bechara et al. (1998) dimostra
l’ipotesi che tra memoria di lavoro e presa di decisione vi sia una doppia disso-
ciazione cognitiva e anatomica: le funzioni cognitive dell’una e dell’altra sono di-
stinte e dipendono da strutture anatomiche differenti (la corteccia dorso latera-
le (DL) è necessaria per la memoria e quella ventromediale VM per la prese di de-
cisione).
Oltre a confermare l’ipotesi della doppia dissociazione (cognitiva e anatomi-
ca), l’esperimento di Bechara et al. (1998) ha rilevato che gli individui con deficit
nella presa di decisione non dimostrano alcun problema per quanto concerne la
capacità di immagazzinare le diverse opzioni. I pazienti con lesioni ventromedia-
li hanno dimostrato di avere un’incapacità nel prendere delle decisioni (un gam-
bling task alterato) ma una memoria di lavoro normale (come dimostrano i delay
task). Al contrario, i pazienti con danni alla corteccia dorsolaterale destra10 dimo-
strano una compromissione non solo nella memoria di lavoro ma anche nella
presa di decisione, come evidenziano i risultati molto bassi nell’IGT. Questo ci
dice che la memoria di lavoro e la presa di decisione sono asimmetricamente di-
pendenti. 
L’esperimento di Bechara et al. (1998) mostra inoltre che i pazienti con una le-
sione che si estende posteriormente e coinvolge il cervello basale anteriore ab-
biano gli stessi risultati del dorso laterali, facendo pensare che quest’area del
cervello abbia la medesima importanza della dorsolaterale per quanto concerne
la memoria di lavoro. Vi è, quindi, una sorta di legame anatomico tra le due aree
cerebrali (Vedi Fig. 4). 
Autori Compito utilizzato Metodo  Aree cerebrali coinvolte 
Bechara et al. (1994,1995) Iowa Gambling Task Studio con pazienti con 
lesioni 
Corteccia prefrontale ventromediale 
Bechara et al. (1997) Iowa Gambling Task Studio con pazienti con 
lesioni 
Corteccia prefrontale ventromediale 
Bechara, Damasio, Damasio e 
Lee (1999) 
Iowa Gambling Task Studio con pazienti con 
lesioni 
Corteccia prefrontale ventromediale, 
amigdala 
Ernst et al (2002) Iowa Gambling Task PET Corteccia prefrontale ventromediale, 
prefrontale dorsolaterale e 
orbitofrontale. 
Northoff et al. (2006) Iowa Gambling Task fMRI Corteccia prefrontale ventromediale 
Windmann et al. (2006) Iowa Gambling Task fMRI Cortecciaorbitrofrontalemediale. 


























10 Per quanto concerne invece i pazienti con danni alla corteccia dorsolaterale, si eviden-
zia che coloro che hanno compromesso il lato destro mostrano difficoltà con la me-
moria di lavoro mentre quelli con lesioni alla medesima corteccia, ma sinistra, non
hanno questo problema. Viene confermato questo aspetto dal fatto che la neuroimma-
gine funzionale evidenzia che questa regione si attiva durante il delay task.
Fig. 4  – Mappa della separazione delle lesioni VM nel gruppo AbnormalGambling/Abnormal
delay (A) (n = 5) e in quello AbnormalGambling/Normal Delay (B) (n = 4). Le zone rosse indicano
una sovrapposizione tra due o più individui. Tratto da Bechera et al. (1998)
4. Memoria di lavoro, presa di decisione e marcatore somatico
La ricerca di Bechara et al. (1998) si chiede se il meccanismo per il quale le emo-
zioni migliorano la memoria sia lo stesso che orienta le decisioni. Hanno testato,
circa 12 persone normali e 4 pazienti ventromediali, con lesioni anteriori alla cor-
teccia basale anteriore (basalforebrain), sulla loro memoria utilizzando quattro
gruppi di immagini: due contengono elementi neutri, come la scena di una fat-
toria, mentre altre due hanno un contenuto emotivo (corpi mutilati). Le immagi-
ni, a partire dal primo gruppo, vengono mostrate una per il primo, due per il se-
condo, tre per il terzo, quattro volte per l’ultimo. Dopo cinque minuti, l’individuo
viene testato su ciò che ricorda di ciascuna figura e sul contenuto della stessa e
il richiamo in memoria del contenuto della figura viene visto in funzione del
tempo di ripetizione e del contenuto emozionale. 
Sia i normali che i ventromediali dimostrano di migliorare la loro capacità di
recuperare delle informazioni attraverso la ripetizione ma la scoperta più impor-
tante è che tutti i gruppi mostrano una risposta alla manipolazione emozionale,
evidenziando un maggior curva di memoria per le figure dal contenuto emozio-









Fig. 5  – L’immagine mostra i risultati dei pazienti ventromediali e dei normali come una funzione
delle ripetizione e del contenuto emozionale. I VM mostrano un forte incremento nel richiamo
in funzione della manipolazione emozionale. Tratto da Bechara et al. (2000b)
Così, in questo esperimento (Bechara et al. 2000b), si separa la curva della me-
moria che è una funzione della ripetizione dalla curva dell’emozione che è una
funzione del contenuto emozionale. 
I risultati indicano che i pazienti ventromediali sono capaci di utilizzare il con-
tenuto emozionale al fine di aumentare la loro memoria, suggerendo che il mec-
canismo attraverso il quale l’emozione modula la presa di decisione è differente
da quello attraverso il quale l’emozione modula la memoria. Questi risultati sup-
portano ulteriormente la conclusione che la difficoltà nella presa di decisione di
alcuni pazienti ventromediali non può essere spiegata da un deficit nel richiamo
degli eventi emozionali ma dal marcatore somatico.
5. Critiche alle posizioni di Damasio
Maia e McClelland (2004) utilizzano l’IGT ma inseriscono un questionario che
sonda quale tipo di coscienza abbiano i soggetti coinvolti nell’esperimento du-
rante il compito. Emerge che quando le persone decidono vantaggiosamente nel
gioco hanno un accesso conscio alla relativa bontà e negatività dei mazzi e una
conoscenza esplicita e riportabile che può essere considerata la base per questi
giudizi e valutazioni.
Questo indica che le persone possiedono una conoscenza conscia sufficien-
te a guidare le loro scelte corrette e risulta inutile scomodare le conoscenze in-
consce (il marcatore somatico) per spiegare i buoni risultati ottenuti.
Insomma, quello che sostengono Maia e McClelland (2004) non è che nel-
l’IGT non vi possano essere degli orientamenti inconsci, ma che la conoscenza
conscia dei partecipanti potrebbe essere sufficiente per dimostrare il loro com-
portamento vantaggioso. Maia e McClelland (2004) mostrano la lacunosità del
metodo di indagine di Bechara che non è capace di sondare tutta la conoscenza
esplicita dei volontari. Il ruolo rivestito dalla conoscenza conscia in un compito,
dunque, non ci porta a ritenerla importante o a collegarla con il marcatore soma-
tico. A supporto di questa ipotesi, Maia e McClelland portano le ricerche sull’ap-
prendimento implicito che sottolineano le influenze inconsce come provenien-
ti da sorgenti non somatiche presenti nelle reti neurali e la loro ricerca sulla ri-
sposta di conduttanza cutanea. Secondo Bechara et al. (1997), essa motiva la pre-
senza di marcatori somatici che guidano il comportamento vantaggioso ma, per

























una conoscenza accessibile. È quest’ultima, infine, a guidare il comportamento.
Maia e McClelland affrontano anche il tema dei pazienti ventromediali che sono
utilizzati da Damasio (1994), Bechara et al. (1997) per supportare ulteriormente la
tesi del marcatore somatico. Maia e McClelland dicono che il deficit dei VM nel-
l’IGT non è spiegabile con l’ipotesi del marcatore somatico ma con il reversal le-
arning (capacità a rovesciare un apprendimento). L’IGT sembra contenere ele-
menti di questo tipo di apprendimento e questo motiverebbe il fallimento, nel
compito, dei pazienti con danni alla corteccia ventromediale che sono incapaci
di dimenticarsi la risposta che fino a quel momento era stata premiante e passa-
re ad un’altra che ora lo è ma non lo era in precedenza. A questa posizione si col-
lega la sperimentazione di Rolls (1999, 2000) che avvalora quest’ultima posizione.
Fum, Stocco (2004, 2005) ritengono, inoltre, che l’IGT potrebbe essere conside-
rato come un memory-based task, senza che si ricorra per forza al marcatore so-
matico: quando i partecipanti prendono una carta da un mazzo, cercano di ricor-
dare i risultati associati ad ogni mazzo, e limitano le loro scelte verso le soluzioni
più promettenti. Un tipo di memoria che gioca un ruolo critico nell’ IGT è quella
dichiarativa per cui le prestazioni dei partecipanti normali, che a poco a poco spo-
stano le loro scelte da un mazzo svantaggioso ad uno più vantaggioso, riflettono
un tipo di apprendimento che non è associato all’acquisizione di strategie proce-
durali più efficaci ma si fonda sulla memoria degli eventi precedenti, vale a dire sul
ricordo degli esiti associati ai vari mazzi. In sostanza alcune situazioni potrebbero
essere ricordate meglio o peggio in base all’influenza che hanno le emozioni. Es-
se aiutano ad attivare memorie dichiarative di un dato evento e ne migliorano il ri-
cordo. Il recupero di informazioni in memoria è quindi influenzato non solo dalla
frequenza di un evento, ma anche dalla qualità del risultato associato. Si assiste ad
una previsione che consiste nella valutazione e nell’aggiornamento del valore dei
mazzi, calcolando il risultato medio associato ad ognuno.
6. Ipotesi sperimentale
In questa sperimentazione si è cercato un’integrazione funzionale di emozioni e
memoria nell’IGT riprendendo in parte Fum e Stocco, 2004. Si è partiti dal pre-
supposto, piuttosto incontestato, che i partecipanti, seguendo le istruzioni che
ricevono dalla sperimentatore, cerchino di perseguire le opzioni in grado di mas-
simizzare i loro guadagni e minimizzare le perdite, essi si basano sulle loro espe-
rienze passate per fare le loro scelte future. Nel considerare le alternative per un
corso di azione, come sostiene lo stesso Damasio, basano la loro decisione in re-
lazione alla rappresentazione di eventi simili sperimentati in passato. Questi ri-
cordi non sono entità neutre ma cambiano in base alle disposizioni emotive de-
rivanti dai risultati positivi o negativi che sono stati associati. 
Sono state create quindi quattro versioni di questo compito sperimentale in
cui vengono modificati i feedback, relativi ad ogni selezione, e il sistema di paga-
mento (payoff). Questi fattori dovrebbero modificare le modalità di scelta del-
l’individuo, influenzando il processo di apprendimento, immagazzinamento, re-
cupero delle informazioni. 
Le modifiche nel feedback riguardano il modo in cui vengono comunicati gli
esiti della scelta all’individuo. Vi sono due diverse modalità:
• Doppia (DOP) in cui viene comunicata la vincita relativa alla selezione di una
carta da un dato mazzo ma anche la eventuale perdita (il feedback, in questo








• Singola (SIN) in cui viene comunicata solo la somma algebrica di vincite e per-
dite.
Vi sono poi due differenti modalità di pagamento:
• Diretto(DIR) in cui le vincite aumentano parallelamente alle perdite (come
nel’ IGT originale);
• Inverso (INV) in cui all’aumentare delle perdite diminuiscono le vincite nei
mazzi buoni e viceversa in quelli cattivi.
La combinazione delle differenti modalità di feedback e pagamento ha dato
vita a quattro diverse condizioni:
• Doppio – diretto (DOP-DIR);
• Doppio – inverso (DOP – INV);
• Singolo – diretto (SIN-DIR);
• Singolo – Inverso (SIN-INV).
Nella prima condizione (DOP-DIR), la comunicazione, dopo la scelta di una
carta da un mazzo, riguarda la vincita ma in alcuni casi anche l’eventuale perdita
(es. Hai vinto 50!! o Hai vinto 80 euro ma ne hai persi 150!!!). La modalità di pa-
gamento prevede l’aumento parallelo di vincite e perdite per cui i mazzi (C e D)
che sono buoni lo diventeranno sempre di più e quelli cattivi (A e B) sempre di
meno. 
Nella seconda (DOP-INV) il feedback rimane lo stesso e quello che muta è il
payoff. In questo caso, mazzi buoni divengono un po’ più cattivi mentre quest’ul-
timi un po’ più buoni perché i mazzi in cui si perdeva molto all’inizio comincia-
no a diminuire la somma persa e quelli buoni fanno il contrario. 
Nei due Singoli (Diretto-Inverso) ciò che cambia è la modalità di comunica-
zione e non il sistema di pagamento. Non vengono più date le informazioni re-
lative a un mazzo esprimendo la quantità di denaro che si vince e quella che si
perde con quell’opzione di scelta ma il calcolatore somma vincite e perdite e for-
nisce al partecipante la sola informazione relativa a quanto ha vinto o perso
6.1. Partecipanti
All’esperimento hanno partecipato 120 individui con età, sesso, livello di istruzio-
ne ed esperienze lavorative differenti. L’età è compresa tra i 17 e i 62 anni con una
media di 26 anni. Vi sono 56 donne e 64 maschi. Il loro livello di istruzione va dal-
la Scuola Media Superiore all’Università.
6.2. Strumentazione 
Per svolgere l’esperimento sono stati utilizzati:
• un computer portatile in cui era installato un programma Java che implemen-
tava l’IGT, mantenente gli aspetti fondamentali dell’esperimento di Bechara et
al. (2000); 
un paio di cuffie per isolare l’individuo dall’ambiente esterno
• materiale cartaceo per la registrazione dei dati personali del partecipante
(due iniziali. data di nascita, professione, …) e per informarlo dello scopo e


























I partecipanti venivano invitati ad entrare in una stanza in cui non potevano es-
sere disturbati per tutta la durata dell’esperimento. Venivano posti di fronte al
calcolatore in cui girava il software Java, nascosto alla loro vista e venivano loro
chiesti alcuni dati di carattere demografico.
Prima di iniziare il loro esperimento venivano date ai partecipanti le istruzio-
ni da leggere che illustravano lo scopo del gioco e il modo nel quale procedere.
Le istruzioni iniziali erano diverse nelle due condizioni sperimentali Doppio e
Singolo. 
Nel caso della condizione a feedback Doppio (Diretto o Inverso) erano:
1. Questo esperimento assomiglia a un videogame. Sullo schermo ti verranno
presentati quattro mazzi di carte, di volta in volta dovrai scegliere una carta da
uno dei mazzi facendo clic sul mazzo prescelto.
2. Ogni volta che scegli una carta, vincerai una certa somma di denaro. La quan-
tità di denaro che puoi guadagnare non è stabilita a priori; andando avanti nel
gioco ti accorgerai da solo di quanto denaro puoi vincere. Ad ogni vincita, la
barra in alto, di colore verde, aumenterà di lunghezza. Più denaro vinci, più la
barra si allunga.
3. Ogni tanto, facendo clic su una carta, ti accorgerai che, oltre a vincere come
al solito del denaro, te ne verrà anche tolta una certa quantità. La somma di
denaro che potrai perdere in questo modo non è stabilita a priori; andando
avanti nel gioco ti accorgerai da solo di quanto denaro puoi perdere. Ad ogni
perdita, la barra diminuirà di lunghezza. Più denaro perdi, più la barra si ac-
corcia.
4. Puoi scegliere liberamente una carta dal mazzo che preferisci e puoi saltare
da un mazzo all’altro a tuo piacimento.
5. Scopo del gioco è quello di vincere la maggior quantità possibile di denaro (e
di perderne la minore quantità).
6. Non puoi mai sapere quanto durerà il gioco. Tu continua semplicemente a
scegliere le carte finché il calcolatore non ti dirà che hai finito.
7. Ti verranno dati a prestito 2000 euro per iniziare a giocare e questa cifra è in-
dicata dalla barra. Finché rimani al di sopra dei 2000 euro iniziali la barra rima-
ne di colore verde. Se invece scendi al di sotto di tale cifra la barra diventa di
colore rosso.
8. La cosa più importante da sapere è la seguente: fra questi quattro mazzi ci so-
no alcuni che sono peggiori degli altri. Per vincere devi cercare di stare alla lar-
ga da questi mazzi. Indipendentemente da quanto denaro tu possa aver perso,
puoi ancora terminare il gioco in vincita se saprai evitare i mazzi “cattivi”.
9. Un’ultima cosa: il gioco non è truccato. Il denaro vinto o perso dipende esclu-
sivamente dal mazzo dal quale vengono scelte le carte. Ricordati: alcuni maz-
zi sono buoni, altri sono cattivi e il valore del mazzo non cambia nel corso del
gioco. Non esistono altri trucchi o scorciatoie (ad esempio la quantità di de-
naro vinta o persa non dipende dalla tua ultima scelta, o cose simili).
Nel caso del Singolo, mutavano i punti 2 e 3 in un unico punto 2: 
1. Ogni volta che scegli una carta, vincerai o perderai una certa somma di dena-
ro. La quantità di denaro che puoi guadagnare o perdere non è stabilita a
priori; andando avanti nel gioco ti accorgerai da solo di quanto denaro puoi








rà di lunghezza. Più denaro vinci, più la barra si allunga. Ad ogni perdita, la
barra diminuirà di lunghezza. Più denaro perdi, più la barra si accorcia
Dopo la lettura, l’esperimento aveva effettivamente inizio.
Nel caso di un feedback Doppio (Inverso o Diretto), dopo ciascuna selezione
dai mazzi, al partecipante comparivano durante il gioco due schermate successi-
ve: una che comunicava la vincita e l’altra la perdita relativa.
Nel caso del Singolo una schermata che sommava vincita e perdita.
Il gioco si concludeva con una schermata nera in cui veniva segnalato al parte-
cipante che l’esperimento era terminato e lo si ringraziava della collaborazione.
6.4. I risultati
Per analizzare le modalità di scelta dei partecipanti nelle quattro versioni dell’IGT
sono state scelte due variabili dipendenti:
• la differenza fra numero di scelte dai mazzi buoni e cattivi operate dai parte-
cipanti nel corso di 100 prove di selezione (come avviene nella grande mag-
gioranza dei lavori sull’IGT);
• la quantità di denaro a disposizione dei partecipanti alla fine dell’esperimen-
to (che rappresenta invece una misura di prestazione che, per quanto sia a
mia conoscenza, viene utilizzata qui per la prima volta). 
Analisi della prima variabile
Analizzando la prima di queste variabili, si vedono le prestazioni relative alla dif-
ferenza fra le scelte dei mazzi buoni e cattivi nelle diverse condizioni sperimen-
tali, ed evidente l’effetto del feedback nella prestazione dei partecipanti.
Un’analisi della varianza ANOVA a disegno fattoriale 2 x 2 avente come varia-
bili indipendenti, rispettivamente, il tipo di Feedback (Doppio vs. Singolo) e la
matrice di Payoff (Diretta vs. Inversa) ha rivelato come significativo (F (1,116) =
9.65, MSE = 6810.13, p = .002) il ruolo del fattore principale Feedback, con l’inte-
razione Feedback x Payoff che si approssima alla significatività (F (1,116) = 3.24,
MSE = 2288.13, p = .07).
L’effetto facilitante del fattore Feedback è dovuto all’ottima prestazione dei
partecipanti della condizione SIN-INV (Singolo-Inverso) le cui scelte dai mazzi
buoni superano quelle dai mazzi cattivi in una misura sconosciuta alle altre con-
dizioni. 
Tab. 2  – Differenza fra il numero medio di scelte dai mazzi buoni e dai mazzi cattivi 
nelle diverse condizioni sperimentali
 
 DOP SIN 
DIR 6.53 12.87 




























Fig. 6  – Differenza fra le scelte dai mazzi buoni vs. cattivi in forma grafica.
Una nuova ANOVA a disegno misto, avente il tipo di Feedback (Doppio vs
Singolo) e la matrice di Payoff (Diretta vs Inversa) come fattori between-subjects
e i Mazzi (A vs B vs C vs D) come fattore within-subjects ha rivelato come signi-
ficativi il ruolo dei fattori principali —rispettivamente F (3, 348) = 14.91, MSE =
2576.98, p< . 0001 per il Feedback e F (3,348) = 9.11, MSE = 1573.83, p <.0001 per il
Payoff—e la loro interazione (F (3,348) = 3.72, MSE = 642.57, p = .01).
Tab. 3  – Differenza fra il numero medio di scelte dai mazzi buoni e dai mazzi cattivi 
nelle diverse condizioni sperimentali.
Il significato di questo risultato diventa più chiaro osservando la figura 7, che
riporta le frequenze di scelta dei vari mazzi nelle condizioni con Feedback Dop-
pio vs.Singolo, e la figura 8, che riporta le frequenze di scelta dei mazzi nelle con-
dizioni con matrice di Payoff Diretta vs. Inversa.
Fig. 7  – Numero di scelte dai vari mazzi nelle condizioni con feedback Doppio vs. Singolo.
 
   
   











Fig. 8  – Numero di scelte dai vari mazzi nelle condizioni 
con matrice di payoff Diretta vs. Inversa.
a) Effetto del fattore Feedback
Per quanto riguarda l’influsso sulla scelta dai vari mazzi del fattore Feedback, si
può notare come i partecipanti nelle condizioni a feedback Doppio (in cui ogni
scelta era comunque seguita da una vincita) abbiano effettuato, a paragone con
i partecipanti nelle condizioni a feedback Singolo (in cui il risultato conseguen-
te a ogni scelta derivava dalla somma algebrica della vincita e della perdita della
corrispondente scelta nella condizione Doppio):
• un maggior numero di scelte dai mazzi B e D
• un minor numero di scelte dal mazzo C.
Ricordiamo come B e D fossero i mazzi caratterizzati da un numero di perdi-
te più rare rispetto agli altri due mazzi: nel caso di B le somme che vengono per-
dute superano, nel lungo termine, le possibilità di vincita mentre, nel caso di D,
le perdite, oltre che essere rare, erano anche di portata limitata. Per converso il
mazzo C, pur essendo un mazzo “buono”, vale a dire in grado di garantire a lun-
go termine un guadagno per il partecipante, era associato a un numero frequen-
te di perdite, pur di limitata quantità. 
Nel caso di feedback Doppio, dunque i partecipanti erano particolarmente
sensibili alla frequenza delle punizioni, il che li portava a scegliere un mazzo da-
gli esiti potenzialmente disastrosi, come B, con una frequenza pari a quella con
cui sceglievano un mazzo molto più sicuro, come D. Per converso, questi parte-
cipanti erano portati a trascurare il mazzo C, caratterizzato da punizioni frequen-
ti e limitate.
Nel caso di feedback Singolo, invece, C diventa un mazzo appetibile al pari di
B, mentre il numero di scelte dal mazzo B cala drasticamente. 
b) Effetto della matrice Payoff
Andando ad esaminare il ruolo della matrice di Payoff (Figura 6), notiamo che i
partecipanti delle condizioni Inversa effettuano
• un minor numero di scelte dal mazzo A

























Le frequenti e pesanti punizioni incontrate all’inizio del compito come con-
seguenza delle scelte dal mazzo A hanno un effetto pesantemente inibitorio sul
successivo comportamento dei partecipanti della condizione Inversa i quali, di
conseguenza, vengono a operare un numero estremamente limitato di selezioni
da tale mazzo, e questo indipendentemente dal fatto che il feedback sia Doppio
o Singolo.
Appare invece a prima vista apparentemente paradossale il fatto che questi
partecipanti scelgano dai mazzi B un numero superiore di volte rispetto ai parte-
cipanti della condizione Diretta. In realtà, l’aumento delle scelte per B è spiega-
bile nel caso dei due Inversi in cui gli individui si trovano di fronte a un mazzo
che con l’andare del gioco diventa più buono e le punizioni poco frequenti. La
cosa non è spiegabile nel Diretto. Anche scegliendo da B, infatti, le punizioni so-
no all’inizio piuttosto elevate, anche se non frequenti. Qui si incontra, comun-
que, una differenza fra i due tipi di feedback. Mentre nel caso della condizione
a feedback Singolo le frequenze di scelte da B rimangono identiche fra la condi-
zione di matrice di payoff Diretta e Inversa, nel caso del feedback Doppio si ha
un rilevante aumento di scelte da B rispetto alla Diretta. L’effetto generale del fat-
tore Payoff sulle scelte di B dipende dunque sostanzialmente dal comportamen-
to dei partecipanti della condizione Doppia. 
Analisi della seconda variabile
a) Effetto del fattore di feedback e della matrice di payoff
Passando infine ad analizzare l’influsso delle variabili indipendenti Feedback e ma-
trice di Payoff sulla quantità di denaro posseduta alla fine dell’esperimento, notia-
mo anzitutto che esiste una forte correlazione (r = .90, p < .0001) fra quest’ultima
variabile dipendente e la differenza fra il numero di scelte dai mazzi buoni e dai
mazzi cattivi effettuate dai partecipanti: il conoscere l’entità di tale differenza per-
metterebbe di stimare la quantità di denaro posseduto, e viceversa.
Un’ANOVA a disegno fattoriale 2 x 2 avente come variabili indipendenti, ri-
spettivamente, il tipo di Feedback (Doppio vs. Singolo) e la matrice di Payoff (Di-
retta vs. Inversa) e come variabile dipendente il Denaro, ha rivelato come signi-
ficativo (F (1,116) = 8.53 MSE = 16606080, p = .004) il solo effetto principale del Fe-
edback, con i partecipanti della condizione Singolo che forniscono prestazioni
migliori rispetto a quelli della condizione Doppio. 
Si può notare un fatto importante: le prestazioni medie dei partecipanti di
tutte le condizioni hanno un valore inferiore a 2000: in media, in tutte le condi-
zioni, in altre parole i partecipanti terminano l’esperimento con meno denaro di
quanto ne avessero all’inizio. Questo risultato, mai messo in rilievo in preceden-
za, induce in alcune riflessioni circa la “razionalità” delle scelte che i partecipan-
ti sono in grado di operare. 
Tab. 4  – Quantità media di denaro posseduta dai partecipanti al termine dell’esperimento
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Questa ricerca si è occupata dell’integrazione di emozioni e memoria nella
presa di decisione, sottolineando come un approccio totalmente razionale ad
essa non sia sufficiente. È stato quindi introdotto il pensiero di Antonio Dama-
sio il quale ha spezzato una lancia a favore dell’opinione comune sostenendo,
ne L’errore di Cartesio, che alcuni tipi di decisioni, soprattutto a livello persona-
le o sociale, non sono possibili o perlomeno la loro qualità ne risulterebbe dan-
neggiata in assenza di emozioni e sentimenti. Damasio è giunto a queste con-
siderazioni grazie al contatto con alcuni pazienti con danni nella corteccia pre-
frontale che, menomati a livello emotivo, risultavano menomati anche a livello
delle decisioni personali.
Attraverso l’analisi di questi pazienti Damasio ha ipotizzato l’esistenza di un
marcatore somatico in grado di legare a livello inconscio mente e corpo, in
quanto capace di indirizzare le scelte degli individui incoraggiandoli verso le
opzioni migliori o impedendo di scegliere quelle peggiori. Per valutare la reale
esistenza di questo meccanismo e per analizzare se era proprio la sua assenza
a rendere i pazienti frontali incapaci di prendere delle decisioni vantaggiose,
egli ha realizzato assieme a dei colleghi un compito  – l’Iowa Gambling Task –
IGT  – in grado di osservare in laboratorio il modo in cui le persone prendono
delle decisioni e la risposta della conduttanza cutanea (indicatore visibile del-
l’azione del marcatore somatico) in relazione alle scelte effettuate. Sono stati
riportati alcuni esperimenti sull’IGT che avvaloravano e approfondivano l’IGT
di Damasio.
È a questo punto che si situa il mio esperimento in cui si sono state create
quattro differenti versioni dell’IGT per sistema di pagamento (Diretto o Inver-
so) e di feedback (Doppio – Singolo).
Nell’IGT, gli individui sembrano sia scegliere quelle opzioni che massimiz-
zino le vincite e riducano le perdite, (lasciando che la loro esperienza guidi le
loro scelte) sia ricordare, quando cliccano su una carta, gli esiti associati a cia-
scun mazzo e restringono le loro scelte a quelle più promettenti. A partire da
quest’idea, si è voluto osservare come cambiassero le loro scelte al mutare del
payoff e del feedback. 
Dall’analisi della differenza fra numero di scelte dai mazzi buoni e cattivi e
della somma di denaro posseduta dal partecipante al termine dell’esperimen-
to, emerge che gli individui risentono della modalità con cui vengono comuni-
cati gli esiti delle selezioni tanto che le loro prestazioni sembrano migliorare
nel caso in cui si comunichi la somma algebrica di perdita e vincita relativa ai
mazzi anziché entrambe. 
Per quanto riguarda il mutato sistema di pagamento l’individuo dimostra di
scegliere maggiormente mazzi come il B ritenuti cattivi e questo lo porta ad esi-
ti disastrosi a lungo termine (quasi tutti i partecipanti terminano con prestazio-
ni inferiori ai 2000 euro dati inizialmente). Questo aspetto fa supporre che i par-
tecipanti comprendano che i mazzi cattivi stanno mutando le loro caratteristi-
che all’interno della condizione Inversa diventando più buoni. Anche se que-
sto rimane un comportamento spiegabile solo in tale condizione ma non in
quella Diretta in cui i mazzi cattivi lo diventano sempre di più. I partecipanti
sembra siano influenzati dalla frequenza delle punizioni nel loro processo de-
cisionale. Essi sembrano scegliere un mazzo cattivo ma che punisce di rado ri-
spetto a un mazzo buono che lo fa più spesso. Gli individui conducano delle
scelte non del tutto razionali. La capacità di imparare a farsi guidare dalle pro-

























esseri umani – si comincia a impararlo da bambini ma qui sembra mancare ap-
prendo alcuni dubbi sull’incidenza di risposte anticipatorie o i sistemi regola-
tori di base del corpo che preparano il terreno a un’elaborazione cognitiva. È
come se si fosse di fronte a dei pazienti VM che si dimostrano miopi per il fu-
turo e la perdita di ciò che i loro cervelli hanno acquisito attraverso l’educazio-
ne e la socializzazione. Nei pazienti con lesioni ai lobi prefrontale, il danno ce-
rebrale menoma non solo il deposito di conoscenze accumulate relative a tale
orientamento, ma anche la capacità di acquisire nuove conoscenze dello stes-
so tipo. Più semplicemente questi individui potrebbero semplicemente essere
reattivi alla delusione che produce un dato esito senza provare alcun rimpian-
to per quanto sta avvenendo. Non attivano quindi una forma di pensiero con-
tro fattuale che confronta cioè stato ottenuto con quello che si sarebbe ottenu-
to con una decisione diversa come sostenuto da Coricelli et al. (2005). Questo
ci porta alla necessità di uno sviluppo di ulteriori sperimentazioni e a riconsi-
derare le posizioni di Maya e McClelland (2004).
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